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Materiaty powtorzeniowe

Lekcja 4. Operatory logiczne |

rzutowanie.




programowania

Cel lekgciji

Celem lekgcji jest przedstawienie rzutowania, operatorow matematycznych i logicznych

oraz zaprezentowanie mechanizméw inkrementacji i dekrementacji w jezyku C#.
Rzutowanie jest procesem tymczasowej zmiany typu liczbowego na inny zblizony typ.

Dotychczas przy potrzebie zmiany typu wprowadzonych przez uzytkownika danych, lub
wypisywanych na ekran stosowaliSmy parsowanie. Aby przekonwertowac tekst na
dany typ (np. string na int), nalezato skorzystaé z polecenie int.Parse(tekst); Aby
zamieni¢ dany typ na tekst, nalezy skorzysta¢ z polecenie .ToString(). Co natomiast,
kiedy chcemy zmienic typy liczbowe, przyktadowo float na int? Albo float na double?

W takim przypadku mozemy skorzysta¢ z mechanizmu, ktéry nazywa sie rzutowaniem.

W przypadku zmiennych nierzadko zdarza sie, ze zmienne posiadajg nieprawidtowy
typ, z punktu widzenia dziatania, ktére chcemy wykona¢. Wezmy za przyktad operacje
obliczania sredniej. Gdy uczen ma 5 ocen, ktérych suma wynosi 23, $rednia wyjdzie
4.6. Jezeli wykonamy operacje obliczania sredniej na liczbach catkowitych, to niestety
ale wynik zostanie zafatszowany, przez usuniecie czesci po przecinku. Nie pomoze tez
zmiana typu wyniku na zmiennoprzecinkowy, gdyz same obliczenia wykonajg sie nadal
dla liczbach catkowitych. Aby rowniez operacje wykonaty sie w pozgdany sposob,
mozemy tymczasowo wymusi¢ zmiane ich typu, stosujgc rzutowanie. Rzutowanie
polega na dopisaniu pozgdanego typu w nawiasie, przed zmiennag, ktorej typ ma zostac

zmieniony. Komputer wtedy bedzie traktowat jg na czas obliczen, jako wartos¢ o innym

typie.
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programowania

Typ int (catkowity) Typ float (zmiennoprzec.) | Typ float rzutowany

liczbaOcen = 5; liczbaOcen = 5; liczbaOcen
sumaOcen = 23; sumaOcen = 23; sumaOcen

srednia = srednia = sumaOcen srednia = sumaOcen /

sumaOcen/liczbaOcen; / liczbaOcen liczbaOcen;

wynik = 4 wynik = 4 wynik = 4.6

Operatory poréwnania i relacji to nic innego jak elementy znane doskonale z
matematyki, pozwalajgce na porownywanie dwoch wartosci. Do podstawowych

operatorow zaliczamy:

e znak wiekszosci (>),

e mniejszosci (<),

e wieksze lub réwne (>=),
e mniejsze lub réowne (<=),

e rowne (==) oraz rozne (!=).

Wyrézniamy réwniez operatory logiczne:
e Logiczne ,i” (&&) (wszystkie warunki muszg by¢ spetnione)
e Logiczne ,lub” (]]) (jeden z warunkow musi by¢ spetniony)

e Negacja (wykrzyknik) !true = false; (zmienia warto$¢ logiczng na przeciwng)
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programowania

Przy ich pomocy mozemy zbudowac proste i ztozone zdania logiczne, ktérych wartosé
wynosi prawda lub fatsz (true/false). Wynik sprawdzania mozemy przypisa¢ do jednego
z poznanych typow zmiennych - typ bool.

Przyktad uzycia:
wynik = 5 > 3;
Console.WritelLine(wynik);

wynik = "ala" == "ma kota";
Console.WriteLine(wynik);

Wazne:
- Operatora rownosci == i operator przypisania =, to dwie rézne rzeczy. Dwie
instrukcje x =y oraz x ==y to dwie rézne operacje.
- Poroéwnywac¢ mozemy tylko wartosci tego samego typu. Nie mozna poréwnac np.
zmiennej typu string = ,,Ala” ze zmienng typu int = 5. Jest to nielogiczne.

Przyktady zdan logicznych:

ab=m51
5 =75
czyRowne =

czyRozne
czyWieksza
czyMniejsza

Operator tréjargumentowy (wyrazenie warunkowe) pozwala pokazaé¢ dowolny tekst
jako wynik, zamiast wyswietlania wartosci True/False. Jego sktadnia to:

[wyrazenie_logiczne] ? [wykonaj to, gdy prawda] : [wykonaj to, gdy fatsz]

Przyktad uzycia:
wynik = czyProstokatny ? "Tak" : "Nie";

Console.WritelLine("Czy tréjkat jest prostokatny? -> " + wynik);
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programowania

Inkrementacja i dekrementacja.

W programowaniu wykonujemy wiele operacji matematycznych. Jako, ze programisci
majg tendencje do upraszczania sobie zycia mozemy spotkacC sie, ze skracaniem
niektérych operacji do kilku znakow.

Inkrementacja (czyli zwiekszanie) lub dekrementacja (zmniejszanie) wartosci o jeden
jest jedng z takich operacji. zapis. Przy pomocy operatora += dodajemy nowg wartos¢
do naszej zmiennej pomijajgc odwotanie sie do niej po prawej stronie zapisu. Jeszcze
wiekszym skréceniem jest zastosowanie symbolu ++.

Standardowe zwiekszanie wartosci | Inkrementacja | Skréocona inkrementacja

liczba = liczba + 1; liczba += 1; liczba++;

Analogicznie sytuacja wyglgda w przypadku dekrementacji.

Standardowe zwiekszanie wartosci | Inkrementacja | Skrocona inkrementacja

liczba =liczba - 1; liczba -= 1; liczba--;

Operatorow inkrementaciji i dekrementacji uzywa sie tylko na typach liczbowych, czyli
int, float, double itd. Bedziemy ich duzo stosowac¢ w petlach, ktére poznamy na jednych
z kolejnych zajec. Operator inkrementacji i dekrementacji moze wystepowac przed
lub po zmiennej. Gdy wystepuje przed zmienng, zmiana jej wartosci nastgpi w danej
instrukcji. Jezeli wystepuje po zmiennej, zmiana wartos¢ wystgpi dopiero w kolejnej
instrukciji.
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programowania

Przykiadowe uzycie:
liczba = 8;

Console.WriteLine("Wartos¢ liczby {@}", liczba);

liczba++;

liczba++;

Console.WritelLine("Wartosc

po inkrementacji {@}", liczba);

Console.WriteLine("Wartos¢ po dekrementacji {@}", liczba);
Console.ReadKey();
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Dodatkowa misja Programisty:

Zadanie 1

Zatézmy, ze a=5, b=9. Utwérz 2 zmienne typu bool o nazwie operacjal, operacja2 i
przypisz do nich dowolng operacje matematyczng na zmiennych a i b w taki sposéb,
aby zmienna operacjal zwracata warto$¢ true, a zmienna operacja2 zwracata warto$¢

false. Wypisz wartos¢ wszystkich zmiennych w konsoli.

Przyktadowe czesciowe rozwigzanie:

bool operacjal = (a>b) //zwrdci wartos¢ false, bo a jest mniejsze od b

Zadanie 2
Napisz program, ktéry obliczy cene zuzytego materiatu (filamentu) podczas druku

konkretnego modelu na drukarce 3D. Koszt obliczysz ze wzoru:

(koszt Szpuli Filamentu * waga Figurki)/1000

Wersja rozszerzona
Dodaj do programu obliczanie ceny zuzytego pradu przez drukarke podczas wydruku
modelu. Zadeklaruj statg, do ktorej przypiszesz srednig stawke za 1kW. Wspomdz sie
wzorami:

zuzycie pragdu = (moc drukarki * czas wydruku) /1000

koszt pradu = zuzycie pradu * stawka za 1 kW
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